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»gestaltung optimiert designobjekte in deren funktion, kommunikations- 
mittel zu sein .« (rainer groh, 1989)
das glückliche zusammentreffen von idee und förderung ist die Berechti-
gung für den vorliegenden Bildband . neuartige technologien versprechen 
den vereinfachten zugang zu digitalen arbeitsprozessen . hochschulen 
müssen mit ihrem angebot passgenau zur Stelle sein, damit Studierende 
diesen zugang gestalten lernen . Wir entlassen die teilnehmer der Werkstatt 
mit ihren neuen fähigkeiten und fertigkeiten und wünschen ihnen und allen 
interessenten ein anregendes Studium dieses Werkes .




































Praktisch orientierte Projektlehre, untersetzt mit methoden zum systema-
tischen, organisierten arbeiten - das sind die merkmale der Werkstatt . im 
Sommersemester 2012 wurde sie zum ersten mal durchgeführt, als zusätz-
liches Bildungsangebot im Studium der medieninformatik, offen auch für 
andere Studiengänge . So trafen medieninformatiker, informatiker und 
technische designer in den drei verschiedenen Werkstätten aufeinander, um 
gemeinsam mensch-computer-Schnittstellen zu konzipieren, zu bauen und 
zu präsentieren .  
in der vernetzten Welt kann nahezu jedes objekt als Schnittstelle zu einem 
computersystem mit einem bestimmten zweck dienen . diese Vielfalt an 
themenfeldern und objekten stellte das repertoire dar, aus dem für jede der 
Werkstätten eine passende aufgabe gefunden wurde . die auswahl reichte 
dabei von mobilen Webanwendungen über begreifbare Schnittstellen bis hin 
zu personen-hohen installationen im öffentlichen raum . 
der interdisziplinarität der aufgaben wurde mit Experten aus mehreren 
fachgebieten begegnet, die den Studierenden kompakt wichtiges 
fachwissen in Vorträgen und Workshops vermittelten . dieses Wissen 
konnte direkt angewandt werden und in Prototypen übergehen, deren Bau 

























































die erste Werkstatt fand im Sommersemester 2012 statt . die zentrale 
fragestellung war die anwendung der multitouch-technologie im Web . 
Wie schafft man flexible multitouch-anwendungen, die verschiedenen 
Bildschirmformaten und damit verschiedenen interaktionsszenarios gerecht 
werden können? der Entwicklungsprozess wurde dabei aus einer ganzheit-
lichen Perspektive betrachtet . neben technologischen fragestellungen 
wurden auch methodische ansätze des interface- und interaktionsdesigns 
vermittelt .
in Vorträgen von Experten aus der Wirtschaft wurden grundlagen für 
die Projektplanung und das strukturierte arbeiten gelegt . in Workshops 
konnten die teilnehmer selbst aktiv werden . Sie konzipierten raster und 
interaktionsmodelle mit dem zeichenstift, Schere und Papier . dem folgte die 
digitale umsetzung, in deren Ergebnis mehrere prototypische Webanwen-
dungen standen .
theoretische grundlagen zu Projekt-
planung, Webprogrammierung und 
gestaltung wurden in Vorträgen 
vermittelt (Bild: Vortrag von Esther 
lapzcyna zur gestaltung und 




















Experten aus der Wirtschaft 
referierten über organisation von 
Projekten, Entwicklungsmethoden 
und Webtechnologien (oben rechts: 
dirk cosmar mit einem Vortrag über 
Planung von Webprojekten) .
alltagsgegenstände wurden syste-
matisch analysiert, um später 
abstrahiert als interaktionsmetapher 
zu dienen .
in Workshops bekamen die 
teilnehmer praktisches Wissen 
vermittelt . die ausgeführten 
aufgaben bildeten die grundlage für 




















wurden in gruppen hinterfragt und 
diskutiert .
WorkShoPS
die raster der anwendungen 
wurden zuerst mit Papier und 
Pappe umgesetzt . dies erlaubt ein 





















die Wahl einer gruppe fiel auf die raute als grundform für das raster (oben) . 
die teilnehmer skizzierten mittels transparentpapier verschiedene Varianten 
(mitte) . mit dem Entwurf aus Buntpapier und Pappe konnte das interaktions-
design in form eines Stop-motion-films erarbeitet werden (unten) .
„newscorner“ ist eine angepasste 
nachrichtenseite, bei der informa-
tionen vom nutzer mit festgelegten 
gesten gefiltert werden können .
letztendlich entstanden drei prototypische Webapplikationen . das Bild zeigt „echtScharf“, eine 



















das Webportfolio „je Suis“ präsen-
tiert eine Vita und verschiedene 
Projekte . dabei navigiert der nutzer 







































































die zweite Werkstatt im Wintersemester 2013/14 setzte den fokus auf 
das Entwickeln neuartiger Schnittstellen, Bediengeräten zur Steuerung 
und Überwachung von funktionen im haus oder auto . der interdisziplinäre 
charakter im Spannungsfeld zwischen Produktgestaltung, informatik und 
Elektrotechnik, forderte von den Studenten Wissen aus fremden disziplinen 
zu erwerben und direkt praktisch anzuwenden . unterstützt wurden sie dabei 
durch Experten, die in Workshops fachkenntnisse in kompakter form präsen-
tierten und zum selbstständigen ausprobieren anregten .
die Erforschung von objekten stand am Beginn dieser Werkstatt . das 
analysieren von grundkörpern, Erkennen von derer affordanzen und Syste-
matisieren von interaktionen mit diesen körpern legten den grundstein für 
den Entwurf der Schnittstelle . der Objektanalyse folgte die Objektmo-
difikation, ein manipulieren der objekte durch praktisches zerteilen und 
zusammenfügen . aus den Erkenntnissen konnten die Studenten inter-
aktionen formalisieren und eine Palette von interaktionen erstellen . die 
Erkundung und Analyse des Themenfeldes führte durch strukturierende 
und ideen generierende methoden wie lEgo Serious Play und Personas . 
in Zwischenpräsentationen und kolloquien reflektierten die teilnehmer 
ihren arbeitsstand und generierten neue denkansätze, die in Workshops 
zu handfesten Prototypen manifestiert werden konnten . den Abschluss 
bildete eine öffentliche Präsentation .
zu Beginn analysierten die einzelnen 
gruppen einfache körper auf ihre 
interaktionseigenschaften .
Variationen und modifikationen der 
körper wurden zeichnerisch und 































die Betrachtung verschiedener 
grundkörpermaße und deren 
auswirkung auf das interaktions-
repertoire waren teil der analyse .
in der modellbauwerkstatt wurden 
aus Schaumstoff Variationen der 
körper hergestellt, die als begreif-
































an den entstandenen modellen 
wurden verschiedene interaktionen 
untersucht, die sich speziell mit den 
Vorraussetzungen der grundformen 
beschäftigten .
zur Einführung in die anwendung 
der begreifbaren Schnittstelle fand 
ein „lEgo SeriousPlay“ Workshop 
statt . hier wurden die themen 
„Smart car“ und „Smart home“ 






























mithilfe von Personas wurden 
anwendungsszenarien entwickelt 
und die genaue funktionalität der 
Schnittstelle spezifiziert .
thEmEnanalySE
zu jeder Veranstaltung stellten die 
teilnehmer ihren aktuellen Projekt-
































als abschluss jedes themenbe-
reiches fand ein kolloquium mit 
Experten aus der Wirtschaft statt, 
welche den Projektstand bewer-
teten und ideen und anregungen mit 































neben der Sensorik wurden auch 
andere komponenten, wie arduino, 
eine offene microcontroller Platt-
form und die Processing Entwick-
lungsumgebung eingeführt .
technische Workshops bereiteten 
den praktischen Bau des Prototyps 
vor . Elektrotechniker johannes fritz-
sche führt in die grundlagen der 
Elektronik und Sensorik ein (Bild) .
WorkShoPS
Bei der öffentlichen Präsentation in 
der „galerie module“ wurden die 
Prototypen auf einem interaktiven 
Präsentationstisch aufgebaut und 































die Prototypen können informati-
onen eines „intelligenten“ hauses 
oder autos abrufen oder funktionen 
steuern . Besucher konnten das in 
einer Simulation praktisch testen 
(unten) .
Verschiedene funktionen des 
Schlüsselanhängers können durch 
das Wechseln des oberen chips 
ausgewählt werden .  
„tophat2k“ ist eine art Schlüsselanhänger, mit dem die Verwendung von gemeinsam genutzten 
fahrzeugen einfacher organisiert werden kann . mithilfe der beleuchteten Segmente, können 






























die leuchtende kugel ist zugleich 
Ein- und ausgabegerät . Es 
können verschiedene modi, wie 
Beleuchtung und heizung im haus 
ausgewählt werden, die mit einer 
drehung gesteuert werden können . 
„Blingit“ verbindet die idee eines armschmucks mit der Pragmatik einer mobilen regulierung von technischen geräten im haushalt .
„the gerät“ integriert funktionen der navigation, temperatur- und lichtsteuerung des autos und 
einer Warnsignaleinrichtung für den outdoorbereich .






























„tangiblE“  erlaubt durch das 
zusammenwirken zweier inter-
aktiver Ecken die Steuerung 
verschiedener funktionen im haus . 
Sie können durch symbolhafte 





































































die auseinandersetzung mit der dresdner Stadtgeschichte durch eine interak-
tive installation stand im Sommersemester 2013 im mittelpunkt . gemessen 
an größe der installationen und heterogenität des zu betrachtenden Publi-
kums war dies sicherlich die thematisch und konzeptionell breit gestreuteste 
Werkstatt . 
zur Einführung in die komplexe materie hielten künstler, architekten, 
designer und forscher Vorträge über ihre fachgebiete . Weitere ideen für 
die Themenfindung lieferten museumsbesuche . die Studenten entwi-
ckelten ihre ideen zu konkreten Konzepten weiter, deren Standorte am 
ausstellungsort geplant werden mussten . Wissen aus Workshops zu Elekt-
ronik und Programmierung setzten die teilnehmer in ersten Elementen der 
installationen ein . Wellpappe und holzlatten waren die grundstoffe für den 
Bau der Installationen . der Aufbau, die Präsentation und der abbau 
fanden schließlich am gleichen tag statt .
Prof . ulrike Spierling stellte 
forschungsarbeiten aus dem 
































lektor moritz Siegel kombinierte 
einen Vortrag zum „Storytelling“ 
mit aufgaben für die teilnehmer: 
„Sprichwörtlich interessiert es bei 
uns niemanden, wenn in china ein 
Sack reis umfällt - macht dieses 
geschehen interessant!“  
künstler und architekt candy lenk 
sprach in seinem Vortrag mit dem 
titel:
„marcEl duchamP und diE 
StratEgiEn dES WidErSPruchS 
über die Strukturen des ‚white cube‘ 
und die konsequenzen für künstleri-






























der medienkünstler markus kison 
präsentierte eigene arbeiten, unter 
anderem „touched Echo“, eine 
klanginstallation, die sich den 
knochenschall zunutze macht .
Produktdesigner marco zichner 
(links) demonstrierte Prinzipien für 
das publikumswirksame Präsen-































der Besuch des dresdener Stadtmu-
seums förderte installationsideen .
in der konzeptionsphase wurden 

































arbeitsphasen und diskussionen 
































neben den einzelnen arbeiten 
wurde das zusammenspiel aller 
installationen geplant .
zur Visualisierung von zuschauer-
wegen und der Platzplanung diente 
eine karte und Spielfiguren .
StandortPlanung
die Einführung in Elektronik und die 
arduino-microcontrollerplattform 































Eingabegeräte wurden für den 
Einsatz in interaktiven installationen 
programmiert .
alltägliche elektronische geräte 
mussten an die benötigten 
gegebenheiten der installation 
angepasst werden, indem die Schal-
tungen modifiziert wurden .
ProgrammiErung
Beim Bau der installationen zeigte 
sich Wellpappe als ein geeignetes 
material . Experten unterstützten die 
teilnehmer während des Prozesses 
(mitte links: marko zichner, mitte 
rechts: markus kison) . die instal-
lationen wurden in Einzelteilen für 
































der auf- und abbau der installati-
onen auf dem jorge-gomondai-Platz 
































die „Werkbank“ stellte die 
einzelnen Werkstätten anhand 
praktischer Eingabeschnittstellen 
vor .
im r .a .c (rosinen-assess-
ment-center) können sich Passanten 
durch Schreien als rosine im 
dresdner christstollen bewerben . 
dabei wird festgestellt, ob sie für 
den sogenannten „Schrei-“ oder für 
den „flüsterstollen“ geeignet sind .
auSStEllung
johann friedrich Böttger versuchte im 18 . jh . gold herzustellen und erfand stattdessen das 
Porzellan . gold kann hier durch den Beschuss eines überdimensionalen atomkerns mit neutronen 
(tischtennisbällen) erzeugt werden .
„dr . lahmanns Sanatorium“ ist 
die neuauflage einer heilanstalt 
zum Ende des 19 . jahrhunderts, in 
der wohlhabende Bürger heilung 
durch schwere körperliche tätig-
keiten finden sollten . die methoden 































die interpretation von bronzezeitli-
chen ruinen als alien-landeplatt-
form lieferte eine Erklärung für das 
fehlen einer Sitzbank: diese ist in 
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Zu diesem Buch
Durch die Entwicklung von Computermaus und Desk-
top-Metapher in den 70er Jahren wurde der Rechner 
Teil des Arbeitslebens. Viele Innovationen beruhten 
nicht nur auf dem Erhöhen der Rechenkapazität, 
sondern auf dem Paradigmenwechsel von textbasier-
ten zu grak-basierten Systemen. Heutzutage durch-
dringen Rechner wesentliche Teile unserer Alltagsge-
staltung. Neben Smartphones stellen Tablets und 
Bewegungssensoren neue Geräteklassen mit neuar-
tigen Bedienparadigmen dar. Entwicklungszyklen 
werden immer kürzer. Entwickler zukünftiger Benut-
zerschnittstellen, also heutige Studierende, müssen 
auf Paradigmenwechsel und  sich schnell ändernde 
Problemstellungen vorbereitet werden. Neue 
Lehrkonzepte versuchen das zu leisten.
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